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IZVLEČEK 
 
Načrtovanje in izdelava spletnega mesta ter analiza uporabniške izkušnje 
predstavljajo dolg proces, med katerim mora imeti oblikovalec ves čas v mislih želje 
naročnika ter potrebe uporabnika. Tako se izdela uporabniški vmesnik, ki izpolnjuje 
vse pogoje za predstavitev osebe ali produkta na spletu. 
 
V teoretičnem delu diplomske naloge so s pomočjo literaturnih in internetnih virov 
predstavljeni posamezni koraki procesa načrtovanja in izdelave spletnega mesta.  
Ti koraki so pridobivanje informacij, strukturiranje vsebine, oblikovanje, skriptiranje  
in programiranje ter testiranja uporabniške izkušnje. 
V eksperimentalnem delu so ti koraki predstavljeni na konkretnem primeru 
načrtovanja in izdelave spletnega mesta za naročnika Bogdana Kladnika. Končni 
izdelek diplomskega dela je pregledno in uporabno spletno mesto, ki je primerno 
za predstavitev zgodbe in dela fotografa na spletu. 
 
Ključne besede: spletno mesto, uporabniška izkušnja, uporabnik, uporabniški 
vmesnik 
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ABSTRACT 
 
Website development and user experience analysis is a long process. During this 
process the designer must at al times have in mind the wishes of the customer and 
the needs of the user. In this way we create a user interface which fulfils al 
conditions for the presentation of a person or a product on the web. 
 
In the theoretical part of this diploma thesis seperate steps of website development 
process are presented with the help of literary and internet sources. These steps are 
gaining information, structuring the content, design, scripting and programing and 
user experience testing. 
In the experiemental part these steps are presented on an actual case of the website 
development for the customer Bogdan Kladnik. 
The final product of this diploma thesis is a clear and useful website which 
represents the story and work of the photographer on the web. 
 
Key words: website, user experience, user, user interface  
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1 UVOD 
 
Živimo v času, ko mora imeti vsaka oseba, ki prodaja svoje storitve, svoje spletno 
mesto. To spletno mesto mora biti izdelano v skladu s trenutnimi trendi oblikovanja, 
poleg tega pa mora izpolnjevati potrebe uporabnika. Ko je spletno mesto izdelano, 
se mora ves čas dopolnjevati. Pogosto pa se mora celo spremeniti, saj se trendi 
oblikovanja in navade uporabnikov nenehno spreminjajo. 
 
Obstaja veliko načinov kako načrtovati in izdelati spletno mesto. Vsak oblikovalec se 
sam odloči, kateri način bo izbral - pomembno je le, da ima ves čas v mislih želje 
naročnika ter potrebe uporabnika.  
 
Cilj vsakega spletnega mesta je dobra uporabniška izkušnja, saj je uporabnik tisti, ki 
bo uporabljal končni produkt. V kolikor bo uporabniška izkušnja slaba, se uporabnik 
ne bo več vrnil na spletno mesto in se bo raje obrnil na konkurenco. Če hočemo 
izdelati dobro uporabniško izkušnjo, je potrebno najprej jasno definirati strategijo, ki 
je kasneje osnova za vsako odločitev v našem procesu izdelave.  
 
V diplomskem delu analiziramo celoten proces načrtovanja in izdelave spletnega 
mesta. V ta proces je vključeno tudi testiranje uporabniške izkušnje.  
V teoretičnem delu so predstavljeni vsi posamezni koraki, ki smo se jih držali pri 
procesu nastanka spletnega mesta. V eksperimentalnem delu pa so ti koraki 
predstavljeni na primeru izdelave spletnega mesta za realnega naročnika. 
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2 TEORETIČNI DEL 
 
2. 1 Spletna stran in spletno mesto 
 
Za namen diplomske naloge je potrebno razumeti razliko med izrazoma spletna 
stran in spletno mesto, saj se ju pogosto zamenjuje.  
Spletna stran je posamezna stran, ki jo prikaže spletni brskalnik. Spletno mesto ali 
spletišče pa je skupek povezanih spletnih strani, ki si delijo unikatno domeno. (1) 
 
2. 2 Načrtovanje in izdelava spletnega mesta 
 
Obstaja veliko načinov kako načrtovati in izdelati spletno mesto. Vsak oblikovalec 
lahko uporabi različne korake, obstajajo pa določene osnovne stopnje, ki se največ 
uporabljajo (2, 3): 
 
1. Pridobivanje informacij 
2. Strukturiranje vsebine 
3. Oblikovanje 
4. Skriptiranje in programiranje 
5. Testiranje 
6. Vzdrževanje 
 
V vsakem od teh korakov je lahko različno število podkorakov, ampak generalno 
gledano je filozofija enostavna, proces pa linearen - izdelati dober produkt, ki je bil 
raziskan in ocenjen, in ki se poleg tega lahko razvija skozi čas. Med samo izdelavo 
pa moramo imeti ves čas v mislih glavni cilj produkta - da izpolnjuje želje naročnika 
in potrebe uporabnika. (2, 3) 
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2. 3 Pridobivanje informacij 
 
Prvi korak pri izdelavi uspešnega spletnega mesta je pridobivanje informacij. 
Najprej je potrebno opraviti analizo konkurence ter raziskati trenutne trende 
oblikovanja. Nato določimo našo ciljno publiko. S poznavanjem ciljne publike lahko 
izdelamo dobro strategijo, saj vemo, komu je spletno mesto namenjeno oz. koga 
želimo nagovoriti, da izvede neko dejanje. (4) 
Nato si odgovorimo na dve vprašanji: kaj hočemo pridobiti s produktom in kaj 
hočemo, da iz produkta dobijo uporabniki? Z odgovorom na prvo vprašanje opišemo 
cilje produkta, z odgovorom na drugo pa obravnavamo uporabnikove potrebe. S tem 
dobimo jasno strategijo, ki je osnova za vsako odločitev v procesu izdelave 
uporabniške izkušnje. Čeprav določimo strategijo v začetnih korakih izdelave 
spletnega mesta, to še ne pomeni, da je le-ta tudi dokončna. Naša strategija se mora 
razvijati in prečiščevati ves čas med procesom izdelave. (5) 
 
2. 4 Strukturiranje vsebine 
 
Ko smo pridobili vse potrebne informacije, pride na vrsto strukturiranje vsebine.  
Pri tem koraku določimo zemljevid spletnega mesta ali idejno zasnovo. Ta določi vsa 
glavna področja in podpodročja in služi kot vodilo, kaj od vsebine se bo postavilo na 
produkt. Je ključnega pomena pri razvijanju konsistentnega, lahko razumljivega 
navigacijskega sistema. (3) 
Ko imamo čisto sliko končnega produkta, izdelamo konceptualno strukturo spletnega 
mesta. Na tej točki se naše zanimanje zamenja iz bolj abstraktnih problemov 
strategije v konkretne faktorje. Ti bodo določili, kakšna bo uporabniška izkušnja. 
Strukturiranje uporabniške izkušnje je vprašanje interakcijskega oblikovanja in 
informacijske arhitekture. Ta dva pojma sicer zvenita kot visoko tehnični področji, a 
pravzaprav nimata nobene povezave s tehnologijo. Vključujeta namreč razumevanje 
ljudi oz. kako se obnašajo in razmišljajo. (5) 
Interakcijsko oblikovanje se ukvarja z opisovanjem potencialnega obnašanja 
uporabnikov in določanjem, kako se bo sistem odzval in ugodil takemu obnašanju.  
Informacijska arhitektura pa se ukvarja z izdelavo organizacijskih in navigacijskih 
shem, ki omogočajo uporabniku da se učinkovito premika po vsebini.  
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Z vključitvijo tega razumevanja v naš produkt bistveno pomagamo uporabnikom pri 
pozitivni uporabniški izkušnji. (5) 
 
2. 5 Oblikovanje 
 
Proces oblikovanja se izključno osredotoči na številne posamezne komponente in 
njihove medsebojne odnose. 
Pred vizualnim oblikovanjem pa je še potrebno definirati strukturo produkta, določiti 
specifične vidike vmesnika in oblikovati navigacijo. Pravzaprav določimo, v kakšni 
obliki se bo funkcionalnost pojavila. (5) 
 
a. Oblikovanje vmesnika 
Pri oblikovanju vmesnika izbiramo primerne elemente za določene naloge, ki jih 
uporabnik želi opraviti. Po zaslonu jih razporedimo tako, da so lahko prepoznavni in 
uporabni. Eden izmed glavnih izzivov oblikovanja vmesnikov je ugotavljanje, s 
katerim elementom se uporabniku ni potrebno ukvarjati, kako zmanjšati njegovo 
vidljivost ali pa ga celo izpustiti iz vmesnika v celoti. (5) 
 
b. Oblikovanje navigacije 
Navigacija vsakega spletnega mesta ima točno določen cilj: zagotoviti mora možnost 
prehoda iz ene vsebine do druge. Uporabniku mora jasno sporočati, kje na spletnem 
mestu se nahaja - in kam se lahko iz te točke pomakne. Prav tako pa mora 
komunicirati tako odnos med elementi, kakor tudi odnos med vsebino in spletnim 
mestom.  
Večina produktov vključuje številne navigacijske sisteme, pri katerih vsak izpolnjuje 
določeno vlogo. Tako omogoča uporabniku, da uspešno navigira spletno mesto v 
različnih okoliščinah. (5) 
 
c. Informacijsko oblikovanje 
Glavni cilj informacijskega oblikovanja je združevanje in urejanje informacij. To je 
pravzaprav odločanje, kako predstaviti informacije, da jih lahko uporabniki lažje 
razumejo in uporabijo. (5) 
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d. Žični modeli 
Ko združimo oblikovanje vmesnika, navigacije in informacijsko oblikovanje, dobimo 
trdno okostje spletnega mesta oz. razporeditev strani. Težko je poiskati ravnotežje 
med temi tremi pojmi, zato je razporeditev strani podrobno pokrita v dokumentu 
imenovanem žični model. (5) 
Žični model je dvodimenzionalna ilustracija spletnega mesta, pri kateri še ne 
oblikujemo slogov. Vsebuje elemente postavljene v mrežo, ki jih označimo z 
različnimi sivimi toni. Ti toni pa predstavljajo pomembnost komponent. (6) 
S tem žični model definira okostje, ki gradi dejansko strukturo koncepta, medtem ko 
že nakazuje pot proti oblikovanju površja. (5)  
Na sliki 1 je predstavljen primer izdelane spletne strani in žičnega modela. 
 
  
Slika 1: Izdelana spletna stran proti žičnemu modelu spletne strani (7) 
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e. Vizualno oblikovanje 
Na koncu obrnemo pozornost na tiste vidike produkta, ki jih uporabniki najprej 
občutijo. Tukaj združimo vsebino, funkcionalnost in izgled. S tem se izdela končno 
oblikovanje, ki ugaja čutom, medtem ko izpolnjuje cilje vseh prejšnjih korakov. Za 
konec še določimo barvno paleto in tipografijo ter vstavimo v žični model vso, že prej 
pripravljeno vsebino, s tem pa dobimo končni izgled spletnega mesta. (5) 
 
2. 6 Skriptiranje in programiranje 
 
»Splet zajema razne jezike, ki kot nadgradnja drugih jezikov označujejo ali tvorijo 
novo informacijsko hierarhijo oziroma metahierarhijo. Z njeno pomočjo grafično in po 
logičnih načelih iz besedilnih vrstic nastanejo slikovite spletne strani. Vsakič, ko 
brskalnik prejme te vrstice, jih predela in jim sledi po svojih najboljših močeh«. (8) 
 
a. HTML 
HTML je »osnovni označevalni jezik za izdelavo spletnih strani«. Z njim opišemo in 
definiramo zgradbo in semantični pomen delov dokumenta. Z drugimi besedami, 
omogoča izgradnjo spletnih mest. Združljiv pa je z ostalimi spletnimi jeziki, kot so 
CSS, PHP, JavaScript . . . (9, 10, 11) 
HTML elemente se zapiše v obliki oznak, ki so sestavljene iz značk. Te značke se 
nahajajo znotraj špičastih oklepajov. Večina elementov je sestavljena iz odpiralne in 
zapiralne značke, nekateri elementi pa so samozapiralni in ne potrebujejo končne 
značke. (10, 11)  
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Oznake opisujejo strukturo in razporeditev elementov dokumenta ter določajo 
njihovo funkcijo in hierarhijo na spletni strani. Oznaka ovija besedilo, slikovni material 
in objekte ter tako omogoča določevanje sloga, porostorske postavitve in vzporejanje 
elementov. (8) 
Na sliki 2 je predstavljen primer HTML dokumenta, z vidno hierarhijo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
b. CSS 
CSS je jezik, ki opiše izgled spletne strani oz. opiše, kako so HTML elementi 
prikazani. Ustvarjen je bil z namenom ločevanja vsebine od oblikovanja. Zaradi 
pomembnosti odzivnega oblikovanja spletnih strani pa je prišla do izraza tudi 
njegova lastnost prilagajanja različnim velikostim naprav.  
CSS kodo lahko vključimo na tri načine: 
 
1. vrstični stil – znotraj posamičnega HTML elementa, 
2. vgrajen stil – znotraj <head> sekcije v HTML kodi, 
3. zunanja datoteka, ki je povezana s HTML kodo, s pomočjo <link> elementa. To 
omogoča enostavnejše vzdrževanje in lažjo preglednost kode. (13, 14, 15) 
 
Slika 2: Primer HTML dokumenta, z vidno hierarhijo (12) 
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CSS sintaksa je sestavljena iz selektorja in deklaracijskega bloka. Selektor usmerja 
na HTML element, ki se ga oblikuje. Deklaracijski blok pa vsebuje različno število 
deklaracij, ločenih med seboj s podpičjem. Vsaka deklaracija je sestavljena iz CSS 
lastnosti in določene vrednosti, ločene z dvopičjem. CSS deklaracija se zmeraj 
konča s podpičjem, deklaracijski bloki pa so obkroženi z zavitimi oklepaji. (16) 
 
c. JavaScript 
JavaScript je programski jezik, namenjen ustvarjanju interaktivnih spletnih strani. 
Povežemo ga s HTML kodo in tako sprogramiramo obnašanje spletne strani. JS je 
najbolj razširjen programski jezik na spletu in je vključen v večino spletnih strani, 
podpirajo pa ga vsi novejši spletni brskalniki. (17, 18, 19) 
Včasih so se programerji izogibali JS, saj je vsak brskalnik drugače interpretiral 
kodo. Novejši standardi pa so prisilili brskalnike, da jo prikažejo enotno, s tem pa se 
je uporaba JS sčasoma povečevala. (20) 
Za poenostavljeno JS programiranje pa je možna uporaba knjižnice, imenovane 
jQuery. Razlika med jQuery in JS je, da je jQuery optimizirana koda, ki uporabi 
pogoste skriptne funkcije in jih zapiše z manjšim številom kodnih vrstic. S tem se 
programsko kodo poenostavi in jo naredi lažje za branje. (20) 
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2. 7 Testiranje uporabniške izkušnje 
 
a. Uporabniška izkušnja 
ISO 9241-210 definira uporabniško izkušnjo kot »odziv in zaznavanje osebe, ki 
rezultira zaradi uporabe produkta, sistema ali dejavnosti«. Dodajajo pa še, da 
uporabniška izkušnja vključuje uporabnikova čustva, prepričanja, zaznavanje, fizične 
in psihološke odzive, obnašanja in dosežke, ki so se zgodili pred, med in po uporabi. 
(21) 
Torej lahko uporabniško izkušnjo definiramo kot subjektivni občutek, ki ga oseba čuti 
pri interakciji s sistemom. Ta sistem je danes lahko spletna stran, aplikacija in še 
mnogo drugih stvari. (22) 
Če hočemo imeti spletno mesto z dobro uporabniško izkušnjo, ga moramo izdelati 
tako, da bo enostavno za uporabo in bo nudilo dodano vrednost, poleg tega pa mora 
biti učinkovito za končnega uporabnika. (23) 
Pomembno pa je, da ima uporabnik dobro uporabniško izkušnjo na spletnem mestu, 
saj se drugače nanj ne bo več vrnil. S tem se potencialno lahko izgubi stranko, 
poveča pa se tudi možnost, da gre ta h konkurenci. (21) 
 
Ker uporabniška izkušnja temelji na uporabniku, se ta nenehoma razvija zaradi 
sprememb v uporabnikovih navadah in pojavom novih načinov interakcije. Torej tako 
kot se razvijajo uporabniki, se razvija tudi sama uporabniška izkušnja. (23) 
Le ta pa ni vedno primerna za vsakega uporabnika, saj smo si ljudje tako zelo 
različni med seboj. Kar je primerno za neko osebo, bo morda imelo drugačen učinek 
na nekoga drugega. Najboljše kar lahko naredimo je, da oblikujemo spletno mesto 
za ciljnega uporabnika. (22) 
 
b. Merjenje uporabniške izkušnje 
Tisti, ki se ukvarjajo z uporabniško izkušnjo, preučujejo uporabnika, njegove navade, 
obnašanje in način uporabe, s tem pa pomagajo načrtovati in vzpostaviti dobro 
spletno mesto. (23) 
Uporabniško izkušnjo pa je mogoče tudi izmeriti. Zakaj bi to pravzaprav naredili? 
Glavni razlog je ta, da le z merjenjem lahko natančno določimo probleme in šele 
nato lahko delamo na tem, da jih odpravimo. (24) 
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Uporabniška izkušnja je težko izmerljiva, saj je to področje subjektivno. V izkušnjo so 
namreč vključeni uporabnikovi občutki, ki jih ne moreš ovrednotiti s številkami, kot 
sicer lahko naredimo pri številu ogledov spletne strani, času nalaganja in podobno. 
(22) 
Obstaja veliko načinov, kako meriti uporabniško izkušnjo. Nekateri načini 
zagotavljajo bolj zanesljive in objektivne rezultate, ampak so dražji. Medtem ko so 
druge metode lahko cenejše, vendar pridobimo bolj subjektivne rezultate. (25) 
 
c. Sledenje očesnemu premiku 
Sledenje očesnemu premiku je proces, ki nam omogoča objektiven način določanja 
točke pogleda oz. kje na sceni se nahaja vizualna pozornost testirane osebe. Ta 
proces se izvaja z napravo imenovano očesni sledilec (ang. eye tracker), ki s 
pomočjo senzorja izmeri pozicijo oči in njihovo gibanje. Rezultati merjenja s to 
napravo nam prikažejo različne informacije o testirancu, ki jih nato lahko uporabimo 
za izdelavo primernega uporabniškega vmesnika. (26, 27, 28) 
Naprava je sestavljena iz kamere in projektorja, za meritvami pa stojijo matematični 
algoritmi. Projektor ustvari vzorec skoraj infrardeče svetlobe na oči, kamera pa 
ustvari sliko uporabnikovega očesa. Algoritmi nato sprocesirajo sliko ter poiščejo 
specifične podrobnosti v očesu in projeciranemu vzorcu. Na podlagi pridobljenih 
informacij algoritmi izračunajo pozicijo očesa in točko pogleda na računalniškem 
monitorju. (27) 
 
Večina testiranj s sledenjem očesnemu premiku testiranca ima namen identificirati in 
analizirati vzorce vizualne pozornosti vsakega posameznika, medtem ko opravlja 
vnaprej določeno nalogo. Pri tem so premiki oči analizirani v obliki fiksacij in sakad.  
(26) 
Sakada je hitri premik očesa med dvema ali več fiksacijami v isti smeri. Ti premiki se 
dogajajo v obliki izjemno hitrih skokov iz ene pozicije očesa do druge. Med vsako 
sakado ljudje pravzaprav ne vidimo ničesar, saj zatremo vizualno ostrino med 
premikanjem očesa. Tako zaznavamo svet samo prek fiksacij. (29) 
Bolj kot so poteze scene kompleksne, nejasne ali zanimive, več časa potrebujemo 
za fiksacijo na njih in posledično potrebujemo več časa za procesiranje informacij.  
Povezava med našimi očmi in našim umom pa nam omogoča, da za določanje 
človeškega vedenja uporabimo tehniko sledenja očesnemu premiku. (26) 
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2. 8 Vzdrževanje spletnega mesta 
 
Izdelava spletnega mesta pa se ne konča pri lansiranju produkta. Po tem koraku je 
potrebno na spletno mesto stalno dodajati novo vsebino, saj s tem poskrbimo, da se 
uporabniki večkrat vrnejo k našemu produktu. Prav tako pa je pomembno spletno 
mesto spreminjati in razvijati glede na oblikovalske trende in potrebe uporabnikov. 
(4) 
 
2. 9 Novosti iz raziskanega področja 
 
Vsako leto se oblikovalski trendi spletnih strani nekoliko spremenijo. Glede na 
uporabnikove potrebe se lahko spremeni tako izbira barve in tipografije, kakor tudi 
uporaba načinov interakcije uporabnika z vmesnikom.  
 
Sporočilne platforme kot so Slack, Facebook Messenger in WeChat, počasi 
prehitevajo socialna omrežja in ostale aplikacije po številu prenosov, zato začenjajo 
podjetja razmišljati, kako izkoristiti to spremembo v komunikaciji. (30) 
Nedavne izboljšave v procesiranju zvoka in napredku v umetni inteligenci so naredile 
računalnike in pametne telefone še boljše pri razumevanju kaj uporabnik potrebuje, 
kar je rezultiralo v dramatičnem povečanju uporabe pogovornega uporabniškega 
vmesnika (ang. conversational UI). (31) 
Pogovorni uporabniški vmesnik je oblika interakcije vmesnika z uporabnikom, pri 
kateri se uporabnik in vmesnik pogovarjata prek pogovornih robotov. Ta oblika 
interakcije se je že začela pojavljati tudi na spletnih mestih, ki postajajo vedno bolj 
popularna. (31) 
 
V letošnjem letu se je na spletnih mestih začela pojavljati še ena oblika interakcije in 
sicer virtualna resničnost. VR je računalniško generirano okolje, ki ga uporabnik 
opazuje skozi posebna očala. Trenutno obstaja že veliko aplikacij, ki temeljijo na VR, 
prav tako pa je možno narediti spletna mesta. (32) 
Veliki spletni brskalniki že podpirajo WebVR, odprti standard, ki omogoča integracijo 
VR v brskalnik. (33) 
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Z uporabo te tehnologije je mogoče narediti veliko dih jemajočih spletnih aplikacij. 
Samo predstavljajte si VR spletno trgovino ali pa 360° fotografsko galerijo, ki bi 
obogatile uporabniško izkušnjo. (32) 
 
Obstajajo pa tudi novosti na področju testiranja uporabniške izkušnje. Z merjenjem 
srčnega utripa, obraznega izraza in kožne prevodnosti je mogoče ugotoviti, kako se 
oseba počuti pri uporabljanju spletnega mesta. Z uporabo nevroznanstvenih 
tehnologij, kot sta elektroencefalografija in slikanje z magnetno resonanco, pa je 
možno meriti človekov čustveni odziv in nivo vključivosti, ko se premika po spletnem 
mestu. Ti tehnologiji zagotavljata bolj točne in realne podatke kot katerikoli drugi 
pristop. (25) 
S tako tehnologijo lahko natančno ugotovimo, kaj ugaja ciljni publiki in katera 
sporočila imajo največji vpliv. V bistvu ti omogoča vpogled v srca in misli ciljne 
publike, s tem pa se natančno ugotovi, kaj vpliva na njih in kako. (25) 
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3 EKSPERIMENTALNI DEL 
 
Namen eksperimentalnega dela je načrtovanje in izdelava fotografskega in 
predstavitvenega spletnega mesta za fotografa in založnika Bogdana Kladnika. 
Bogdan Kladnik je prejemnik številnih fotografskih nagrad, ekstremni športnik in 
avtor 65 knjig. S fotografijo se ukvarja že od leta 1977, ko je dokumentiral svoje prvo 
popotovanje po Jugoslaviji.  
Bogdan že ima določene spletne strani, ki pa so predvsem namenjene predstavitvi 
njegovih knjig in drugih projektov. Ni pa še imel spletnega mesta, ki bi bil izključno 
namenjen predstavitvi njegove zgodbe in fotografskega dela. Ker se naročnik želi 
usmeriti predvsem na tuji trg, je celotno spletno mesto samo v angleškem jeziku. 
 
3. 1 Metode dela 
 
Pri načrtovanju in izdelavi spletnega mesta smo v teoretičnem delu uporabili že 
predstavljeni način dela. Za načrtovanje in oblikovanje smo uporabili program 
Sketch, ki je namenjen izdelavi uporabniških vmesnikov za različne produkte. V njem 
smo izdelali idejno zasnovo, informacijsko arhitekturo, žične modele ter končno 
podobo spletnega mesta. Pri urejanju vsebine smo uporabili program Adobe 
Photoshop in Adobe Lightroom, s katerima smo pripravili vse predstavljene 
fotografije za splet. Skriptirali in programirali smo v programu Atom, ki omogoča 
jasen pregled nad napisanimi kodnimi vrsticami. Testiranje uporabniške izkušnje 
smo izvajali s sledilcem očesnega premika znamke Tobi ter s pomočjo 
standardiziranega in nestandardiziranega vprašalnika. 
 
3. 1. 1 Raziskava trendov in analiza konkurence 
 
Kot prvi korak smo raziskali konkurenco oz. spletna mesta različnih fotografov po 
vsem svetu ter si pogledali trenutne trende fotografskih spletnih strani.  
Spletna mesta smo ocenjevali na podlagi načina predstavitve fotografij, obliki 
navigacije ter celotnemu izgledu spletnega mesta. Prav tako pa smo opazovali, če 
fotografska spletna mesta sledijo trenutnim trendom oblikovanja spletnih mest. 
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Prišli smo do zaključka, da so si spletna mesta med seboj zelo podobna. Večina 
sledi trendom fotografskih spletnih strani, zelo malo pa jih v kvalitetni izdelavi in 
predstavitvi izstopa.  
 
3. 1. 2 Določanje ciljne publike 
 
Ker je spletno mesto namenjeno uporabnikom, je bilo potrebno natančno opredeliti 
ciljno publiko. Določili smo tri skupine uporabnikov:  
 
  1. Prva skupina so ljudje, ki so ljubitelji narave in fotografije nasploh. Predvsem so  
to ljudje, ki jih zanimajo fotografije Slovenije in lepote, ki jih ponuja naša 
narava.  
  2. Druga skupina so ljudje, ki so bodisi ljubitelji psov, borilnih veščin, se ukvarjajo 
s soteskanjem, jamarstvom ali kateri koli drugim športom v naravi. 
  3. Tretja skupina pa so ljudje, ki jih zanima sam fotograf in založnik Bogdan 
Kladnik. To so ljudje, ki so morda kdaj kupili kako njegovo knjigo ali pa zaznali 
njegovo ime pri določenih projektih in jih zanima njegova zgodba. 
 
3. 1. 3 Definiranje cilja produkta 
 
Glavni cilj našega produkta je predstaviti fotografsko življenje naročnika, ki vsebuje 
številne zanimive zgodbe, ki gradijo njegovo pot. Do sedaj naročnik ni imel spletnega 
mesta, ki bi predstavljal njega samega in bi združil večje število njegovih del in 
projektov. 
 
3. 1. 4 Idejna zasnova 
 
Na podlagi vseh zbranih informacij smo določili, kaj od vsebine bo prikazano na 
spletnem mestu. Ker se naročnik že 40 let ukvarja s fotografiranjem, se je v tem 
času nabralo veliko primernega materiala, zato ta naloga ni bila tako preprosta. 
Začetna določitev vsebine tudi ni bila končna in se je čez čas malo spreminjala. 
Na koncu pa nam je uspelo izbrati najpomembnejše tematike in projekte njegovega 
življenja, ki smo jih razporedili kronološko in po skupnih tematikah.  
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3. 1. 5 Informacijska arhitektura 
 
Na tej točki smo se odločili, da bo spletno mesto postavljeno enostransko (ang. one 
page), saj je v tej obliki lažje predstaviti zgodbo fotografa. S tem pa se bo uporabnik 
pomikal po spletnem mestu vertikalno, brez nepotrebnih premikov na podstrani, kar 
bi morda odvrnilo obiskovalce od branja zgodbe. 
 
3. 1. 6 Žični model 
 
Na podlagi izdelane informacijske arhitekture smo pripravili žični model spletnega 
mesta brez oblikovanja slogov in dodajanja besedila. V prilogi A na slikah A1-A10 
lahko vidimo izdelane žične modele, ki predstavljajo končni izdelek, izdelane po 
opravljenem testiranju uporabniške izkušnje. Več o spremembah, ki smo jih opravili 
po testiranjih, najdemo v poglavju »Testiranje uporabniške izkušnje«. 
 
3. 1. 7 Priprava vsebine 
 
V pripravo vsebine je bilo vloženega veliko časa, saj je vsebina le kraljica spletnega 
mesta in je potrebno ta korak narediti zelo skrbno.  
K vsebini sodijo fotografije in besedilo. Nekaj besedila je že pripravil naročnik, ker pa 
ima trenutno veliko dela z ostalimi projekti in načrtuje lansiranje tega spletnega 
mesta jeseni 2017, je potrebno velik del besedila še napisati. Zato smo med 
oblikovanjem ponekod uporabili zapolnilni tekst, imenovan Lorem Ipsum.  
 
Največ časa je bilo vloženega v pripravo in izbiro fotografij. Naročnik nam je predal 
veliko bazo svojih fotografij, med katerimi smo morali izbrati najboljše in najbolj 
primerne. Vse novejše smo obdelali v programu Adobe Lightroom in Adobe 
Photoshop. Stare fotografije, ki prikazujejo začetke fotografa iz leta 1976, pa smo 
pustili nedotaknjene. Na ostalih fotografijah smo večinoma povečali kontrast ter 
zmanjšali šum, saj je večina fotografij poskeniranih iz fotografskega dia filma.  
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Pri spletnih straneh je pomembno, da se naložijo v najkrajšem možnem času. Ta čas 
se močno skrajša z zmanjšanjem resolucije in kvalitete fotografij, saj se posledično 
zmanjša velikost datoteke in s tem nalagalni čas. Pri shranjevanju fotografij, ki so 
prikazane na glavnih sekcijah, smo uporabili lastnosti predstavljene na sliki 3. Pri 
fotografijah, ki so prikazane v galerijah pa smo uporabili lastnosti predstavljene na 
sliki 4. 
 
 
 
3. 1. 8 Vizualno oblikovanje 
 
Kot zadnji korak oblikovanja je bilo potrebno določiti barvno paleto in tipografijo ter 
vključiti vsebino v naš vmesnik. Končni izdelek je prikazan v poglavju »Predstavitev 
končnega spletnega mesta«. 
 
Slika 3: Nastavitve uporabljene pri shranjevanju fotografij, ki so prikazane na sekcijah 
Slika 4: Nastavitve uporabljene pri shranjevanju fotografij, ki so prikazane v galeriji 
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a. Barvna paleta 
Na začetku vizualnega oblikovanja smo določili barvno paleto, ki pa smo jo zaradi 
rezultatov testiranja na koncu spremenili.  
Poleg bele barve smo kot dve glavni barvi določili rdečo in temno sivo barvo. Rdečo 
barvo smo določili iz fotografije na uvodni strani in jo spremenili, da se je bolje 
prilegala celotnemu izgledu. Želeli smo uporabiti živo barvo, ki nekoliko razbije ostale 
barve, prikazane na večini fotografij. Na njih se večinoma pojavljajo odtenki zelene, 
modre in črne barve. Poleg tega je uporaba živih in močnih barv trenutni trend pri 
postavljanju spletnih strani.  
Rdeča barva se pojavi v napisu na uvodni strani, da pritegne največ pozornosti. 
Uporabili smo jo še pri lebdenju kurzorja nad znakom za meni ter v samem meniju 
pri lebdenju kurzorja nad posameznimi poglavji. Prav tako smo rdeče obarvali 
vektorske elemente v meniju.  
Ker pa se ta barva pojavi na uvodni strani, smo jo dodali še na zadnjo stran – na 
kontaktno poglavje, da se krog zaključi. V galerijah se rdeča barva pojavi na znaku 
za meni ter pri velikih naslovih. 
 
Temno sivo in belo barvo smo uporabili za obarvanje vektorskih elementov, ki 
obkrožajo besedilo, za obarvanje besedila ter obarvanje znaka za meni. Belo barvo 
smo vključili zaradi velika kontrasta, ki omogoča boljšo berljivost in zaznavnost 
elementov. Temno sivo pa smo izbrali zaradi boljše in lepše združljivosti z 
uporabljenim rdečim odtenkom.  
Barve in njihove RGB ter heksadecimalne vrednosti so predstavljene v preglednici 1. 
  
 18 
Preglednica 1: RGB in heksadecimalne vrednosti posameznih barv 
Barva RGB vrednost Heksadecimalna vrednost 
 
236 69 81 #EC4551 
 
62 62 62 #3E3E3E 
 
255 255 255 #FFFFFF 
 
b. Tipografija 
Za določitev tipografije smo uporabili Google fonts, ki predstavi priljubljene 
kombinacije različnih pisav. Na začetku smo določili brezserifno pisavo roboto, kateri 
je nato Google fonts predlagal pisavo lato. Brezserifni pisavi smo izbrali zato, ker 
spletno mesto ne vsebuje velike količine teksta, tako da ni bilo potrebno uporabiti 
serifne pisave za lažjo berljivost daljšega besedila.  
Predvsem pa gre za čisti pisavi z dovolj visokim srednjim črkovnim pasom, ki 
omogočata naravni bralni ritem, ki je ponavadi posledica humanističnih in serifnih 
pisav. Prav tako se skladata z minimalističnim izgledom spletnega mesta. Pisavo 
roboto smo uporabili za glavne naslove, pisavo lato pa za besedila.  
Vzorčnika pisav sta prikazana na sliki 5 ter sliki 6. 
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Slika 5: Vzorčnik pisave roboto 
Slika 6: Vzorčnik pisave lato 
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3. 1. 9 Testiranje uporabniške izkušnje 
 
Uporabnost spletnega mesta smo merili na dva različna načina. Prvi način je bil z 
uporabo sledilca očesnemu premiku, drugi način pa z uporabo vprašalnikov.  
 
a. Sledilec očesnemu premiku 
Pri prvem načinu testiranja uporabnosti spletnega mesta smo uporabili sledilec 
očesnemu premiku znamke Tobi. 
Testirali smo 13 oseb različnih starosti. Sedem testirancev je bilo moškega spola, 
šest pa ženskega. Testirali smo dva dni, vedno v dopoldanskem času. Testirancem 
smo dodelili 3 preproste naloge, s katerimi smo želeli dobiti odgovore na določena 
vprašanja. 
 
Pri prvi nalogi so si testiranci morali ogledati celotno spletno mesto, ki je 
predstavljeno v poglavju »Predstavitev končnega spletnega mesta«. Pri tem so imeli 
proste roke, torej so se lahko pomaknili iz ene sekcije na drugo, kot so želeli. Glavni 
namen te naloge je bilo ugotoviti, kaj na spletnem mestu najprej in najbolje pritegne 
pozornost uporabnika.  
 
Pri drugi nalogi so si testiranci morali ogledati željeno galerijo. Tukaj smo imeli veliko 
tehničnih težav, saj se je računalnik skupaj s sledilcem očesnemu premiku večkrat 
kar sam ugasnil. Zato so si testiranci ogledali galerijo brez uporabe sledilca. Med 
nalogo smo opazovali njihovo delovanje in prišli do pomembnih rezultatov.  
 
Pri tretji nalogi so morali testiranci čim hitreje poiskati kontakt. Zanimalo nas je 
predvsem ali znajo uporabljati meni oz. če ga sploh opazijo. Zaradi podobnih 
tehničnih težav kot pri drugi nalogi, smo uspeli testirati le 7 testirancev. 
 
b. Vprašalnik 
Po končanem testiranju s sledilcem očesnega premika so testiranci dobili še dva 
vprašalnika. Prvi je standardizirani vprašalnik pridobljen iz spletne povezave 
htp:/www.ueq-online.org, medtem ko je drugi nestandardizirani vprašalnik, ki smo 
ga sestavili sami. 
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Standardizirani vprašalnik lahko vidimo v prilogi F na sliki F1. Gre za anketni 
vprašalnik, ki je sestavljen iz različnih lastnosti, ki bi jih naj imel produkt.  
Z vstavljanjem križca v kroge med lastnostima, prikaže testiranec svojo oceno glede 
na omenjeno lastnost.  
Vprašalnik ni sestavljen tako, da bi podal generalno oceno uporabniške izkušnje, 
temveč poda oceno za posamezno lastnost. Vrednosti med 0,8 in -0,8 predstavljajo 
nevtralna področja. Vrednosti nad 0,8 predstavljajo področja, ki so ocenjena 
pozitivno, vrednosti pod -0,8 pa področja, ki so ocenjena negativno.  
 
Nestandardizirani vprašalnik je prikazan v prilogi F na slikah F2 in F3. Gre za 
vprašalnik sestavljen iz osmih različnih vprašanj. Z njim smo od testirancev želeli 
izvedeti generalno mnenje o spletnem mestu in kaj bi lahko spremenili, da bi ga 
izboljšali. Poleg tega pa smo želeli videti ali so slike, ki predstavljajo posamezne 
tematike dovolj jasne, da se že na prvi pogled opazi, kaj predstavljajo. 
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4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
 
4. 1 Rezultati raziskave trendov in analize konkurence 
 
Pri raziskavi trendov in analizi konkurence smo opazili, da se na večini spletnih mest 
pojavljajo velike, visoko kvalitetne fotografije na domači strani. Te v večini primerov 
spadajo med boljša dela fotografov, saj je potrebno že na začetku pritegniti 
pozornost uporabnikov.  
Kot zadnji trend se uporablja kartni način razporeditve fotografij, ki sledi izgledu 
priljubljene spletne strani Pinterest. Fotografije so torej razporejene vertikalno, v 
določeni mreži. Ta mreža je lahko urejena ali pa tudi neurejena, odvisno od izbire 
oblikovalca. Glavni prednosti takega spletnega mesta pa sta vertikalno pomikanje po 
spletnem mestu, kar nam je v zadnjem času postalo zaradi velike uporabe mobilnih 
telefonov že intuitivno, ter lažja prilagodljivost različnim velikostim zaslonov. 
Raziskana spletna mesta so narejena zelo minimalistično, saj je pomembno, da se 
ne pojavljajo nepomembni elementi, ki bi preusmerili uporabnikovo pozornost stran 
od fotografij. Prav tako se ne pojavlja veliko besedila, nekaj malega ga je le na 
podstraneh, ki govorijo o fotografih samih. Torej, kot je pričakovano za fotografske 
spletne strani, imajo glavno besedo fotografije same in so zaradi tega tudi 
pomaknjene v ospredje. Te fotografije pa so v večini primerov urejene po tematikah 
oz. projektih. 
Opazili smo še, da niti ena konkurenčna spletna stran ne vsebuje fotografove 
zgodbe oz. je ta zgodba napisana na kratko, čeprav imajo fotografi lahko zelo 
zanimivo življenje. Zato smo se skupaj z naročnikom odločili, da bo spletno mesto 
poleg fotografij vsebovalo tudi njegovo zgodbo, kateri bo namenjen približno enak 
del pozornosti obsikovalca spletnega mesta. 
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4. 2 Rezultati idejne zasnove 
 
Končno spletno mesto vsebuje 8 poglavij, na katerih je predstavljena ena ali več 
tematik oz. projektov. Vsako podpoglavje pa vsebuje svojo galerijo fotografij. 
Na sliki 7 vidimo glavna področja in podpodročja v obliki idejne zasnove. 
 
 
  
Slika 7: Idejna zasnova spletnega mesta 
 24 
4. 3 Rezultati informacijske arhitekture 
 
Informacijska arhitektura spletnega mesta na sliki 8 prikazuje nadgradnjo idejne 
zasnove. Dodane so povezave med glavnimi poglavji in podpoglavji ter domača 
stran in kontakt. Po spletnem mestu se uporabnik pomika vertikalno, od »Home 
page« do »Contact«. 
Iz arhitekture strani je razvidno, da se je možno pomakniti iz določenega poglavja na 
galerijo slik, ki pripada tistemu poglavju in nazaj. Vsako poglavje vsebuje meni, 
preko katerega se lahko uporabnik pomakne na katerokoli drugo poglavje, ne da pa 
se pomakniti na galerijo s pomočjo menija. Vsaka galerija vsebuje meni, ki omogoča 
pomik na katerokoli glavno poglavje. 
  
Slika 8: Informacijska arhitektura spletnega mesta 
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4. 4 Rezultati žičnih modelov 
 
Žični modeli prikazujejo, da smo se odločili za enostransko spletno mesto, ki je 
razdeljeno na 10 sekcij. Vsaka sekcija vsebuje določeno poglavje, zavzema pa 
celotno vidno polje naprave, na kateri uporabnik uporablja spletno mesto.  
Žični modeli so obarvani sivo. Temnejša kot je siva barva elementa, pomembnejši je 
element. Slike so prikazane s sivimi pravokotniki in črnimi diagonalami. Besedilo in 
naslovi pa so predstavljeni kot sivi pravokotniki. Na vsaki sekciji se v levem zgornjem 
kotu pojavlja »hamburger« element, ki predstavlja pot do menija. Element je 
predstavljen s tremi horizontalnimi črtami, ob pritisku nanj pa se razširi v meni. 
 
Vsa podpoglavja so prikazana s fotografijo. S klikom nanjo pripelje uporabnika do 
galerije, ki pripada podpoglavju. Galerija je sestavljena iz daljšega besedila na levi 
strani, ki bolj podrobno opisuje vsako tematiko oz. projekt. Uporabnik pa se premika 
po galeriji horizontalno, v desno smer.  
 
Vsako poglavje vsebuje glavni naslov, da uporabnik ve, kje na spletnem mestu se 
nahaja. Ti naslovi so zapisani tudi v meniju, da se uporabnik lahko premika po 
spletnem mestu prek njega. Pod naslovi so kratka besedila, ki opisujejo tematiko oz. 
projekt, ki je predstavljen na sekciji. Da ne bi bilo spletno mesto preveč monotono, 
smo fotografije razporedili na vsaki sekciji drugače, odvisno od števila fotografij. 
 
4. 5 Predstavitev končnega spletnega mesta 
 
Spletno mesto je enostransko in je razdeljeno na 10 posameznih sekcij. Vsaka 
sekcija vsebuje določeno število fotografij, ki služijo kot povezava do pripadajoče 
galerije. Poleg fotografij je predstavljena še zgodba fotografa in določeni projekti.  
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»Home page« je vstopna stran, ki jo obiskovalec najprej zagleda. Na sredini je 
postavljen napis »Hi, my name is«, pod njim pa ime »Bogdan«. Ime je zapisano z 
velikimi rdečimi črkami, ki najprej pritegnejo uporabnika ob obisku spletnega mesta.  
Na dnu strani je postavljena beseda »Scrol«, ki uporabniku pove, da se je potrebno 
premakniti vertikalno navzdol s pomočjo miške. Pod njim lahko vidimo zapis »for my 
photographic journey«, kar pove namen spletnega mesta.  
Fotografija na tej strani ima tanjši bel rob, ki se pojavi še na ostalih sekcijah ter je 
prikazana čez celotno vidno velikost zaslona. Na njej lahko vidimo fotografa 
Bogdana, ki se nahaja v soteski pod manjšim slapom. Iz nje lahko uporabnik takoj 
ugotovi, s kakšno fotografijo se Bogdan ukvarja.  
Opisano spletno stran lahko vidimo na sliki 9. 
  
Slika 9: Prikaz uvodne strani »Home page« 
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»Beginnings« je stran, ki prav tako vsebuje fotografijo prikazano čez celotno vidno 
velikost zaslona. Na njej se ponovno nahaja Bogdan, ki pa je tokrat oblečen v 
plezalno opremo. Slika je črno-bela, kar nakazuje na starost fotografije. Ta sekcija 
namreč predstavlja Bogdanove začetke iz leta 1976. V desnem spodnjem kotu je 
postavljen pravokotnik. V njem se nahaja besedilo, ki naredi uvod v pripadajočo 
galerijo. Nad njim pa je bel naslov »Beginnings«. 
Vse fotografije v galeriji so črno-bele in zrnate, saj so poskenirane iz fotografskega 
dia filma. Zgodba se začne pri fotografovem prvem potovanju po Jugoslaviji. Opravil 
ga je s kolesom, s sabo pa je vzel tudi svoj prvi fotoaparat. Poleg potovanja pa 
fotografije predstavljajo še njegove začetke v soteskanju in jamarstvu. 
Opisano spletno stran lahko vidimo na sliki 10. 
 
 
  
Slika 10: Prikaz sekcije »Beginnings« 
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»First love« je stran, na kateri sta prikazani dve fotografiji. Visoki sta polovico vidne 
velikosti zaslona ter dve tretjini široki. Zgornja fotografija prikazuje Bogdanovo prvo 
knjigo z naslovom Tera Mystica, v kateri je prikazan slovenski in hrvaški kras. 
Spodnja fotografija pa prikazuje knjigo Vodni krog in njegovo najljubšo tematiko - 
vodo.  
Na desni strani je postavljen pravokotnik, širok eno tretjino ter visok čez celotno 
spletno stran. V nejm se nahajata dva sklopa besedil, ločena z vektorskim 
elementom. Na vrhu je postavljen naslov »First love«. Ta pove, kaj predstavlja ta 
sekcija, saj je bila prva fotografova ljubezen prav kraški svet in raziskovalne 
avanture, ki jih ponuja.  
Opisano spletno stran lahko vidimo na sliki 11. 
 
 
  
Slika 11: Prikaz sekcije »First love« 
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»Journey below« je stran, na kateri lahko vidimo dve fotografiji, ki zavzemata vsaka 
polovico celotnega zaslona. Na levi strani je prikazan temačen jamski svet ter knjiga 
z naslovom Okus teme, vidimo pa lahko jamarja, ki se spušča po vrvi v jamo. Na 
desni strani je prikazan sklop ženskih jamskih aktov, predstavljenih z golo žensko 
pred kapniško steno.  
Celotna sekcija prikazuje skupno tematiko – čudoviti podzemni svet.  
Na polovici zaslona spodaj je postavljen pravokotnik z besedilom, razširjen čez obe 
fotografiji. Vidimo lahko tudi naslov »Journey below«, ki prikazuje potovanje v 
zemeljske globine.  
Opisana stran je prikazana na sliki 12. 
 
 
  
Slika 12: Prikaz sekcije »Journey below« 
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»Greenland« je stran, ki prikazuje Bogdanovo prvo veliko ekspedicijo – polarno 
prečkanje Grenlandije. Na to potovanje se je odpravil s prijateljem Stanetom 
Klemencem, vendar jima zaradi težkih vremenskih razmer ni uspelo prečiti ledene 
puščave. Fotografija je prikazana čez celotno velikost zaslona. Na njej se nahaja 
Bogdan, ki s smučmi hodi v snežnem viharju in vleče sani z nujno opremo. V 
desnem spodnjem kotu je postavljen pravokotnik z besedilom ter naslov 
»Greenland«.  
Opisana stran je prikazana na sliki 13. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
»Return home« je stran, na kateri se nahaja največ fotografij. Zaslon je razdeljen 
horizontalno na dve polovici. Zgornja vrsta vsebuje dve fotografiji, široki polovico 
zaslona. Prva fotografija prikazuje sklop fotografij o Sloveniji, na njej pa se nahaja 
ena izmed naših najbolj znanih turističnih atrakcij – Bled. Druga fotografija pa 
prikazuje sklop fotografij o našem glavnem mestu – Ljubljani. 
Spodnja vrsta je razdeljena na tretjine vertikalno. Prva in zadnja tretjina sta zasedeni 
s fotografijama, na sredini pa je postavljen kvadrat z besedilom in naslovom »Return 
home«. Besedilo opisuje Slovenijo in se navezuje na izbrane tematike. Na prvi 
fotografiji se nahaja Solkanski most, pod katerim teče smaragdna reka Soča. Slika 
prikazuje sklop fotografij o dolini reke Soče. Na drugi sliki pa lahko vidimo fotografijo 
gorskih vrhov, ki prikazuje galerijo namenjeno slovenskim goram. Opisana stran je 
prikazana na sliki 14. 
Slika 13: Prikaz sekcije »Greenland« 
 31 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
»Nature's details« je stran, ki vsebuje tri fotografije. Fotografija na levi zavzema 
polovico zaslona. Visoka je čez celoten zaslon in predstavlja sklop fotografij oblakov. 
Fotografiji na desni prav tako zavzemata polovico zaslona in predstavljata sklop 
fotografij jamskih detajlov ter flore. Celotna sekcija je torej namenjena velikokrat 
spregledanim detajlom, ki jih ponuja naša narava. 
Opisana stran je prikazana na sliki 15. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika 14: Prikaz sekcije »Return home« 
Slika 15: Prikaz sekcije »Nature's details« 
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»Martial arts« je podobna stran kot »First love«, saj sta tudi tukaj prikazani dve 
fotografiji, le da je konstrukcija sekcije preslikana vertikalno. Pravokotnik z 
besedilom, visok čez celoten zaslon in širok eno tretjino zaslona je postavljen na 
levo stran, fotografiji pa na desno. 
Prva fotografija prikazuje knjigo z naslovom Guardians of the Earth, v kateri je 
predstavljena borilna veščina karate. Karateisti so bili fotografirani v naravi, kjer so 
prikazani kot branilci Zemlje. Druga fotografija pa prikazuje knjigo z naslovom 
Shaolin temple, za katero je Bogdan večkrat potoval na Kitajsko. V njej je prikazano 
življenje in kultura mojstrov Shaolin kung fu-ja. Naslov sekcije »Martial arts« je 
postavljen na vrh pravokotnika z besedilom.  
Opisana stran je prikazana na sliki 16. 
 
 
 
 
 
 
 
  
Slika 16: Prikaz sekcije »Martial arts« 
 33 
»Recent projects« je zadnja stran s sklopom fotografij, ki prikazujejo fotografove 
novejše projekte. Sekcija je razdeljena na štiri dele. Med njimi so tri fotografije, četrti 
del pa je pravokotnik z besedilom, postavljen v desni spodnji kot. Vsak del je visok in 
širok polovico zaslona. 
Prva fotografija predstavlja knjigo z naslovom Siberian Husky, v kateri so prikazani ti 
čudoviti psi kot naši najboljši prijatelji. Bogdan je tudi sam imel dva Huskya, zato ni 
čudno, da je celotno knjigo posvetil prav tej pasmi. Fotografija na desni predstavlja 
knjigo z naslovom The warm heart of Africa. Za to knjigo je Bogdan odpotoval v 
Afriko, kjer je fotografiral afriške otroke v mali ribiški vasici. Besedilo za knjigo je 
napisala Jana Dular, ki že sedem let živi v Afriki in gradi šole ter pomaga sirotam in 
otrokom s posebnimi potrebami. Zadnja fotografija v levem spodnjem kotu pa 
predstavlja knjigo z naslovom Women wariors. V njej so prikazane ženske, ki se 
ukvarjajo z različnimi borilnimi veščinami v naravi.  
Opisana stran je prikazana na sliki 17. 
 
  
Slika 17: Prikaz sekcije »Recent projects« 
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»Contact« se pojavu na dnu spletnega mesta, kjer najdemo Bogdanove kontaktne 
informacije. Sekcija je razdeljena na dva dela. Na levi strani je fotografija Bogdana z 
enim od njegovih huskijev. Visoka je čez celoten zaslon ter široka dve tretjini 
zaslona. Desni del pa zaseda pravokotnik s kontaktnimi informacijami in povezavami 
do socialnih omrežij ter ostalih spletnih strani fotografa.  
Opisana stran je prikazana na sliki 18. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Meni je dostopen s pritiskom na »Hamburger« element. Postavljen je na vsaki 
sekciji, razen na »Home page«, pojavi pa se čez celoten zaslon z manjšo 
transparenco. S tem uporabnik še vedno vidi kje se nahaja, prav tako pa se lahko 
odloči, kam na spletnem mestu se bo pomaknil. Naslovi sekcij so postavljeni 
vertikalno na sredini zaslona, med seboj pa so ločeni z rdečim vektorskim 
elementom. Na dnu je postavljen poudarjen naslov »Contact«, da lahko uporabnik 
takoj preskoči do kontaktnih informacij, v kolikor je to vse kar potrebuje.  
Opisan meni je prikazan na sliki 19. 
 
 
 
 
Slika 18: Prikaz sekcije »Contact« 
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Na spletnem mestu je vsaka galerija sestavljena enako. Na levi strani je postavljen 
pravokotnik z daljšim besedilom o knjigi, projektu ali sklopu fotografij, ki jih galerija 
predstavlja. Na desni strani pa se začnejo razvrščati fotografije, čez katere se 
uporabnik premika vertikalno v desno smer. Vsaka galerija vsebuje različno število 
fotografij, vedno pa najmanj 5 ter največ 21. 
Opisan primer galerije je prikazan na sliki 20. 
 
  
Slika 19: Prikaz menija 
Slika 20: Prikaz galerije 
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4. 6 Rezultati skriptiranja in programiranja 
 
a. HTML 
Najprej smo ustvarili dokument HTML.html, v katerem je zapisana HTML koda. Ta 
koda je prikazana v prilogi B na slikah B1-B5. Uporabljeni HTML in HTML5 elementi 
pa so prikazani v preglednici 2.  
Zapisali smo ključne vrstice, ki morajo biti del vsakega HTML dokumenta: 
 
1. <!DOCTYPE> 
To mora biti prva vrstica v dokumentu, pred <html> značko. S tem določimo različico 
HTML jezika. Iz priloge je razvidno, da smo določili različico HTML5. 
 
2. <html></html> 
Znotraj te značke se zapiše vso HTML kodo. Torej je to zabojnik za vse ostale HTML 
elemente, razen <!DOCTYPE> 
 
3. <head></head> 
Znotraj te značke se zapiše naslov dokumenta, stil, meta informacije, skripte in 
ostale zadeve. V našem primeru smo v to značko zapisali nekaj pomembnih vrstic, ki 
jih lahko vidimo v priloženem HTML dokumentu: 
 
vrstica št. 6: s to vrstico smo povezali CSS dokument kot zunanjo datoteko s 
HTML dokumentom. 
vrstica št. 10: vključitev pisave Roboto in Lato 
vrstica št. 14: vključitev jQuery knjižnice 
vrstica št. 16 in št. 17: vključitev vtičnika pagePiling.js 
vrstica št. 19: povezava JS dokumenta s HTML dokumentom 
 
4. <body></body> 
Ta značka definira telo dokumenta. Vsebuje vso vsebino, ki jo želimo prikazati na 
spletnem mestu. 
Na sliki B6 in B7 je prikazan HTML dokument galerije. Vsaki galeriji pripada svoj 
dokument, med seboj pa se razlikujejo le po vsebini.  
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Ker smo pri žičnih modelih spletno mesto razdelili na 10 sekcij, je bilo potrebno to 
tudi zapisati v skriptno in programsko kodo. Za to smo uporabili JS vtičnik, imenovan 
pagePiling.js, najden na povezavi htps:/alvarotrigo.com/pagePiling/. Vtičnik 
omogoča preprosto razdelitev enostranske spletne strani na več sekcij. Med temi 
sekcijami se uporabnik pomika z uporabo računalniške miške ali tipkovnice. Vtičnik 
pa še omogoča gladke prehode med sekcijami z uporabo jQuery knjižnice.  
V naš HTML dokument se ga vključi z dvema vrsticama kode, nato pa je potrebno 
slediti navodilom ustvarjalca vtičnika. 
 
b. CSS 
Poleg HTML dokumenta smo ustvarili še CSS.css dokument, v katerem je zapisana 
CSS koda. Ta koda je prikazana v prilogi C na slikah C1-C8, uporabljeni CSS in 
CSS3 elementi pa so prikazani v preglednici 3. 
V naši kodi je najpomembnejša vrstica št. 11, ki omogoča upogljiv zabojnik (ang. 
flexbox). S tem smo nato vsebino lažje razporejali. 
Za velikosti elementov in položaj na spletnem mestu smo uporabili merski enoti vh in 
vw. Vh predstavlja vidno višino (ang. viewport height), vw pa vidno širino (ang. 
viewport width). Gre torej za merski enoti, ki določata velikost glede na vidno velikost 
zaslona. 
1vw = 1% vidne širine  
1vh = 1% vidne višine 
Torej, če je vidna širina zaslona široka 40cm, je potem 1vw enako 0,4cm. 
 
c. JavaScript 
Ustvarili smo še dokument myscripts.js, ki vsebuje JS kodo. Dokument je prikazan v 
prilogi D na sliki D1. 
V prvi in drugi vrstici lahko vidimo zapis, ki omogoča uporabo vtičnika pagePiling.js. 
Pod temi vrsticami so različne nastavitve, s katerimi lahko spreminjamo izgled in 
delovanje vtičnika. V vrstici 38 in 48 pa lahko vidimo zapis funkcije za odpiranje in 
zapiranje menija. 
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4. 7 Rezultati sledilca očesnega premika 
 
a. Rezultati prve naloge 
Po koncu testiranja smo si pogledali zemljevid osredotočenosti (ang. heat map), ki 
prikazuje največjo osredotočenost pogleda testirancev. Rezultati so prikazani v 
prilogi E na slikah E1-E10. Tam, kjer je največ rdeče barve, je večina testirancev 
ustavila svoj pogled najdlje. Iz rezultatov je razvidno, da so največ časa posvetili 
ogledu fotografij in branju besedila. Tam, kjer je na fotografiji oseba, pa so največ 
časa posvetili opazovanju obraza.  
Analizirali smo še zaporedje fiksacij v obliki zemljevida pogledov (ang. gaze plot). 
Rezultati so prikazani na slikah E11-E20 v prilogi E. Za voljo diplomskega dela smo 
vse rezultate združili v en dokument, sicer pa smo si pogledali zaporedje fiksacij 
vsakega testiranca posebej.  
 
Ugotovili smo, da so si testiranci pri sekciji 1 (»Home page«) najprej pogledali 
sredinski napis imena fotografa, nato pa osebo na sliki ali pa besedo »scrol«. Na 
ostalih sekcijah so si večinoma najprej ogledali fotografije oz. osebe na fotografijah. 
Izjema je bila sekcija 7 (»Nature's details«), pri kateri so najprej večinoma poiskali 
besedilo in se fiksirali nanj, nato pa bolj podrobno pogledali fotografije. To lahko 
pripišemo vrsti fotografij, ki so prikazane na tej sekciji. Fotografije namreč ne 
vsebujejo oseb, zato se testiranci niso takoj osredotočili na njih. 
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Na koncu testiranja smo si ogledali še čas, ki so ga testiranci porabili za fiksiranje na 
posameznih sekcijah (zaokroženo na dve decimalki) ter število fiksacij (zaokroženo 
na celo število). Povprečni rezultati so prikazani v preglednici 2. 
 
Preglednica 2: Statistični rezultati testiranj 
Sekcija Povprečen čas fiksacij (s) 
Povprečno število 
fiksacij 
1 7,10 23 
2 11,39 32 
3 12,48 37 
4 11,99 33 
5 8,05 23 
6 11,54 38 
7 8,22 25 
8 11,15 32 
9 8,4 21 
Povprečje rezultatov 10,04 29 
 
 
Tukaj nas je predvsem zanimalo, koliko časa potrebujejo testiranci, da si ogledajo 
posamezno sekcijo in če pride pri kateri sekciji do večjih odstopanj. Iz rezultatov 
lahko vidimo, da do odstopanj ni prišlo. Testiranci so porabili najmanj časa za ogled 
prve sekcije, kar je razumljivo, saj je na ostalih sekcijah veliko več besedila. Največje 
število fiksacij lahko vidimo pri sekciji 6, ki vsebuje tudi največje število fotografij, na 
katere so se testiranci osredotočili. 
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b. Rezultati druge naloge 
Pri drugi naloge smo opazili, da večina testirancev ni vedela oz. ni znala uporabljati 
horizontalnega pomikanja čez fotografije. To smo pripisali pomanjkanju možnosti 
premikanja s sredinskim gumbom na računalniški miški. Prav tako niso niti vedeli, v 
katero smer se je potrebno premikati.  
 
c. Rezultati tretje naloge 
Pri tretji nalogi smo opazili, da ljudje ne znajo uporabljati menija oz. se jim je zdelo 
lažje, da se z miško hitro pomaknejo do konca spletnega mesta. Le dve osebi sta 
uporabili meni za dostop do kontakta. 
Iz rezultatov prve naloge lahko vidimo, da se testiranci na nekaterih sekcijah sploh 
niso ustavili pri znaku za meni. Iz tega lahko razberemo, da ljudje ne poznajo 
»hamburger« elementa, čeprav je to eden izmed bolj pogostih elementov v 
današnjih uporabniških vmesnikih. Druga možnost pa je, da je element premajhen, 
da bi ga testiranci sploh opazili oz. nima primernega barvnega odtenka. 
 
4. 8 Rezultati vprašalnikov 
 
a. Rezultati standardiziranega vprašalnika 
V preglednici 3 so predstavljeni rezultati povprečne standardne deviacije za 
ocenjevane lastnosti. 
 
Iz rezultatov lahko vidimo, da so vse lastnosti razen vodljivosti ocenjene pozitivno. 
Ta ima vrednost 0,768, kar je blizu pozitivne ocene. Po bolj podrobnem pregledu 
rezultatov smo opazili, da primoreta k slabšemu rezultatu dve posamezni lastnosti, ki 
sodita pod vodljivost. Predvsem se ljudem zdi spletno mesto preveč predvidljivo in 
napovedljivo. 
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Preglednica 3: Povprečna standardna deviacija za ocenjevane lastnosti 
Lastnost Vrednost 
Atraktivnost 2,571 
Preglednost 1,946 
Učinkovitost 1,643 
Vodljivost 0,768 
Stimulativnost 1,821 
Originalnost 1,696 
 
 
b. Rezultati nestandardiziranega vprašalnika 
Rezultati nestandardiziranega vprašalnika so podani za vsako vprašanje posebej. 
 
Na prvo vprašanje so vsi testiranci odgovorili pravilno, kar pomeni, da so opazili ime 
fotografa na uvodni strani in si ga tudi zapomnili. 
 
Na drugo vprašanje so testiranci odgovarjali različno. Če povzamemo njihove 
odgovore, so povedali, da daje spletno mesto prijeten vtis. K temu pripomorejo lepe 
fotografije in moderen izgled produkta. 
 
Pri tretjem vprašanju so povprečno ocenili spletno mesto z oceno 4. Odgovarjali so, 
da jim je sicer produkt zelo všeč, vendar bi se ga dalo na določenih delih še 
izboljšati. Predvsem pa so ponovno hvalili izbrane fotografije. 
 
Pri četrtem vprašanju so večinoma odgovarjali, da jim ni všeč izbrani zeleni barvni 
odtenek, ki se pojavlja na določenih elementih. Nekaterim ni bila všeč pisava, 
nekateri pa so hvalili prav izbor pisave. Na splošno so hvalili grafiko in zapisali, da 
jim je všeč to, da ne odmakne pozornosti od slik, medtem ko vseeno opravlja svoje 
delo.  
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Pri petem vprašanju so večinoma ponavljali odgovore iz prejšnjih treh vprašanj. 
Torej, da so fotografije lepe in dobro izbrane, da jim je všeč minimalističen izgled 
grafike ter da količina besedila ni prevelika. 
 
Pri šestem vprašanju so odgovarjali, da jim ni všeč navigacija na strani oz. da niso 
vedeli, kje na strani se nahajajo. Prav tako so tukaj odgovarjali podobno kot pri 
nekaterih prejšnjih vprašanjih, da jim ni všeč zelena barva ali pa pisava. Večini se ni 
zdelo primerno horizontalno premikanje v galeriji, kar lahko pripišemo neznanju, 
kako ga uporabljati. Poleg tega pa nekateri niso vedeli, da morajo pritisniti z miško 
na posamezno fotografijo, da se jim nato odpre galerija. Pisali so še, da iz spletnega 
mesta ne razberejo, kaj je pravzaprav namen produkta. Nekaterim pa ni bil všeč 
kontaktni obrazec na zadnji sekciji. 
 
Pri predzadnjem vprašanju so večinoma pravilno naštevali tematike, ki jih prikazuje 
spletno mesto, vendar niso vsi znali našteti 5 tematik. 
 
Zadnje vprašanje so večinoma pustili prazno. Nekateri pa so odgovorili, da bi na 
spletno mesto dodali še kakšen video ali gif, ki bi razbil statičnost fotografij. Eden 
izmed testiranecev pa je predlagal, da bi se ponudilo prodajo teh fotografij. 
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4. 9 Oblikovalske rešitve po opravljenem testiranju 
 
Po pregledu vseh rezultatov testiranj smo spletno mesto popravili oz. spremenili. 
Odstranili smo zeleni barvni odtenek in ga zamenjali z rdečim. Na uvodni strani smo 
pod besedo »scrol« dodali stavek »for my photographic journey«. S tem se že na 
začetku opazi namen spletnega mesta.  
Pisavo besedila smo iz roboto spremenili v lato ter dodali naslove posameznih 
sekcij, ki so prikazani v pisavi roboto. S tem uporabnik ve, kje na spletnem mestu se 
nahaja, v kolikor si vsaj enkrat pogleda meni.  
Spremenili smo kurzor, ko oseba lebdi z računalniško miško nad fotografijami ali pa 
nad menijem. Nad fotografijo se pojavi kurzor imenovan kazalni križec (ang. 
crosshair), nad menijem pa se kurzor spremeni v kazalec (ang. pointer). S tem se 
uporabniku nakaže, da lahko pritisne na izbrane elemente in s tem sproži nadaljnji 
dogodek. 
Na zadnji sekciji smo odstranili kontaktni obrazec in dodali fotografijo fotografa, ki je 
postavljena zraven kontaktnih informacij.  
V galerijah smo dodali možnost pomikanja horizontalno z uporabo sredinskega 
gumba na računalniški miški. Tako uporabniki ne bodo imeli več težav z gledanjem 
fotografij.  
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5 ZAKLJUČEK 
 
Končni izdelek diplomskega dela je predstavitveno spletno mesto za fotografa 
Bogdana Kladnika. Spletno mesto vsebuje številne fotografije, razdeljene na več 
tematik ter njegovo zanimivo življensko zgodbo. 
 
S pomočjo literaturnih in internetnih virov smo raziskali področje, ki se navezuje na 
diplomsko delo. S tem smo določili korake načrtovanja in izdelave spletnega mesta 
ter način testiranja uporabniške izkušnje. 
Pri načrtovanju smo morali upoštevati določene trende oblikovanja spletnih strani ter 
oblikovalska načela, ki omogočajo dobro uporabniško izkušnjo. Tako smo v ospredje 
postavili fotografije, saj so te glavni element fotografskih spletnih strani. Pred tem pa 
smo jih posebej pripravili za vstavitev v uporabniški vmesnik. Za besedilo smo 
uporabili berljivi in čitljivi pisavi, ki se skladata z minimalističnim izgledom spletnega 
mesta ter omogočata naravni bralni ritem. Ker je trenutno popularna uporaba živih in 
močnih barv, smo to upoštevali tudi pri našem spletnem mestu. Tako smo poleg sive 
in bele barve uporabili še odtenek rdeče barve. Vse skupaj smo povezali z grafičnimi 
elementi, ki dajejo občutek fluidnosti in ne odvračajo pozornosti uporabnika stran od 
fotografij in zgodbe. 
Pri procesu skriptiranja in programiranja, smo prenesli načrt spletnega mesta v 
končno HTML, CSS in JS kodo. Ustvarili smo veliko število dokumentov, v katerih je 
zapisana koda za posamezne dele spletnega mesta oz. posamezne skriptne in 
programske jezike. Skupaj pa predstavljajo celotno spletno mesto.  
Na koncu smo opravili testiranje uporabniške izkušnje. To smo izvedli s sledilcem 
očesnih premikov ter dvema različnima vprašalnikoma. Pridobili smo večinoma 
pozitivne rezultate in s tem potrditev, da smo izdelali spletno mesto, ki izpolnjuje 
uporabnikova pričakovanja. Ostali rezultati in mnenja testirancev pa so nam 
pomagali, da smo uporabniško uzkušnjo in spletno mesto še izboljšali. 
 
V nadaljevanju bo potrebno odpraviti določene manjše napake, ki se pojavljajo med 
uporabo spletnega mesta ter prilagoditi skriptno in programsko kodo za vse različne 
brskalnike. Poleg tega pa bo potrebno določiti prelomne velikosti zaslona, pri katerih 
se izgled in oblika spletne strani spremenita oz. prilagodita.  
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PRILOGA A 
 
Priloga A vključuje žične modele posameznih sekcij. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slika A2: Beginnings 
Slika A3: First love 
Slika A4: Journey below 
Slika A5: Greenland 
Slika A6: Return home 
Slika A7: Nature's details 
Slika A8: Martial arts 
Slika A9: Recent projects 
Slika A10: Contact 
Slika A1: Home page 
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PRILOGA B 
 
Priloga B vključuje slike HTML programske kode za glavno spletno stran ter galerijo. 
 Slika B1: Prvi del HTML kode Slika B2: Drugi del HTML kode 
Slika B3: Tretji del HTML kode Slika B4: Četrti del HTML kode 
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Slika B5: Peti del HTML kode 
Slika B6: Prvi del HTML kode galerije 
Slika B7: Drugi del HTML kode galerije 
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PRILOGA C 
 
Priloga C vključuje slike CSS programske kode za glavno spletno stran ter galerijo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
Slika C1: Prvi del CSS kode 
Slika C2: Drugi del CSS kode Slika C3: Tretji del CSS kode 
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Slika C4: Četrti del CSS kode Slika C5: Peti del CSS kode Slika C6: Šesti del CSS kode 
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Slika C7: Sedmi del CSS kode Slika C8: Osmi del CSS kode Slika C9: CSS koda galerije 
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PRILOGA D 
 
Priloga D vključuje sliko JS programske kode. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
Slika D1: JavaScript koda 
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PRILOGA E 
 
Priloga E vključuje slike rezultatov testiranj uporabniške izkušnje. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
Slika E1: Heat map sekcije 1 
Slika E2: Heat map sekcije 2 
Slika E3: Heat map sekcije 3 
Slika E4: Heat map sekcije 4 
Slika E5: Heat map sekcije 5 
Slika E6: Heat map sekcije 6 
Slika E7: Heat map sekcije 7 
Slika E8: Heat map sekcije 8 
Slika E9: Heat map sekcije 9 
Slika E10: Heat map sekcije 10 
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Slika E11: Gaze plot sekcije 1 
Slika E12: Gaze plot sekcije 2 
Slika E13: Gaze plot sekcije 3 
Slika E14: Gaze plot sekcije 4 
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Slika E19: Gaze plot sekcije 9 
Slika E20: Gaze plot sekcije 10 
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PRILOGA F 
 
Priloga F vključuje standardizirani vprašalnik ter nestandardizirani vprašalnik. 
 
 
 
Slika F1: Standardizirani vprašalnik 
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Slika F2: Prvi del nestandardiziranega vprašalnika 
Slika F3: Drugi del nestandardiziranega vprašalnika 
